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Matematika adalah ilmu yang mempelajari tentang perhitungan, 
pengurangan, pembagian, dan perkalian. Berkembang dari hal tersebut, 
matematika menjadi mata pelajaran yang mempunyai banyak rumus, simbol, dan 
lain-lain pada jenjang yang tinggi seperti SMU sehingga sukar dipahami oleh para 
pelajar baik itu dalam pemahaman materi ataupun pemahaman dalam 
mengerjakan soal-soal. 
 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memudahkan pelajar dalam 
memahami materi ataupun dalam mengerjakan soal-soal dengan merancang dan 
membangun sebuah aplikasi Media Pembelajaran Matematika tingkat SMU 
Berbasis Android sebagai media pembelajaran bagi para siswa baik terpandu 
maupun tidak terpandu.  
Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi yang dapat menampilkan materi 
matematika, latihan soal-soal, serta video penjelasan dalam mengerjakan suatu 
soal yang berlandaskan Kurikulum 2013 revisi 2017 dari Kementerian Pendidikan 
dan Kebudayaan.  
 






PERSETUJUAN PEMBIMBING ................................................................ ii 
PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ......................................................iii 
PENGESAHAN SKRIPSI ............................................................................ iv 
KATA PENGANTAR .................................................................................... v 
ABSTRAK ...................................................................................................viii 
DAFTAR ISI .................................................................................................. ix 
DAFTAR TABEL ......................................................................................... xi 
DAFTAR GAMBAR .................................................................................... xii 
BAB I ............................................................................................................... 1 
PENDAHULUAN ........................................................................................... 1 
A. Latar Belakang Masalah ....................................................................... 1 
B. Rumusan Masalah ................................................................................ 7 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus ................................................. 7 
D. Kajian Pustaka ...................................................................................... 8 
E. Tujuan Dan Manfaat Penelitian ......................................................... 10 
BAB II ........................................................................................................... 11 
TINJAUAN TEORITIS ............................................................................... 11 
A. Tinjauan Tentang Aplikasi ................................................................. 11 
B. Tinjauan Tentang Media Pembelajaran ............................................. 12 
C. Tinjauan Tentang Android ................................................................. 13 
D. Tinjauan Tentang Android Studio ...................................................... 15 
E. Tinjauan Tentang Matematika ........................................................... 16 
BAB III .......................................................................................................... 18 
METODE PENELITIAN ............................................................................ 18 
A. Jenis Penelitian ................................................................................... 18 
B. Pendekatan Penelitian ........................................................................ 18 
C. Sumber Data ....................................................................................... 18 
D. Metode pengumpulan Data ................................................................ 18 
E. Alat dan Bahan Penelitian .................................................................. 19 
1. Perangkat Keras ........................................................................... 19 
2. Perangkat Lunak........................................................................... 20 
F. Teknik Pengolahan dan Analisis Sistem ............................................ 20 
1. Pengolahan Data........................................................................... 20 
2. Analisis Data ................................................................................ 20 
G. Metode Perancangan Aplikasi............................................................ 21 
H. Teknik Pengujian Sistem ................................................................... 22 
BAB IV .......................................................................................................... 25 
ANALISIS DAN PERANCANGAN ........................................................... 25 
x 
 
A. Analisis Sistem yang sedang berjalan ................................................ 25 
B. Analisis Sistem yang diusulkan ......................................................... 26 
1. Analisis Masalah .......................................................................... 26 
2. Analisis Kebutuhan ...................................................................... 26 
3. Analisis kelemahan ...................................................................... 29 
C. Perancangan sistem ............................................................................ 29 
1. Use Case Diagram ........................................................................ 29 
2. Class Diagram .............................................................................. 30 
3. Sequence Diagram ....................................................................... 31 
4. Aktivity Diagram ......................................................................... 33 
5. Struktur Navigasi ......................................................................... 35 
6. Perancangan Antarmuka (Interface) ............................................ 36 
BAB V ............................................................................................................ 44 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM ...................................... 44 
A. Implementasi ...................................................................................... 44 
1. Interface........................................................................................ 44 
B. Pengujian ............................................................................................ 50 
1. Pengujian Fungsional ................................................................... 51 
2. Pengujian Black Box .................................................................... 51 
3. Pengujian Kelayakan Sistem ........................................................ 56 
BAB VI .......................................................................................................... 64 
PENUTUP ..................................................................................................... 64 
A. Kesimpulan ........................................................................................ 64 
B. Saran ................................................................................................... 64 






Tabel V.1 : Hasil Pengujian Fungsional ............................................................51 
Tabel V.2 : Pengujian Menu Utama ...................................................................52 
Table V.3 : Pengujian menu pilih kelas..............................................................53 
Tabel V.4 : Pengujian menu pilih bab ................................................................53 
Tabel V.5  :Pengujian kategori menu latihan .....................................................54 
Table V.6 : Pengujian Pengujian kategori menu video ......................................55 
Table V.7 : Pengujian menu tentang ..................................................................55 
Table V.8 : Pengujian list video .........................................................................56 







Gambar III.1 : Model Waterfall ........................................................................21 
Gambar IV.1 : Flowmap Diagram Sistem Yang Berjalan ................................25 
Gambar IV.2 : Use Case Diagram.....................................................................30 
Gambar IV.3 : Class Diagram ...........................................................................30 
Gambar IV.4 : Sequence Diagram Menampilkan Materi Matematika .............31 
Gambar IV.5 : Sequence Diagram Latihan Soal ...............................................32 
Gambar IV.6 : Sequence Diagram Video Penjelasan .......................................33 
Gambar IV.7 : Activity Diagram ......................................................................34 
Gambar IV.8 : Struktur Navigasi ......................................................................35 
Gambar IV.9 : Desain Antarmuka Splashscreen...............................................36 
Gambar IV.10 : Desain Antarmuka Side Menu ................................................37 
Gambar IV.11 : Desain Antarmuka Main menu ...............................................38 
Gambar IV.12 : Desain Antarmuka Menu Materi .............................................39 
Gambar IV.13 : Desain Antarmuka Menu Teori ...............................................40 
Gambar IV.14 : Desain Antarmuka Menu Soal ................................................41 
Gambar IV.15 : Desain Antarmuka Menu About .............................................42 
Gambar V.1 : Antarmuka Splashscreen ............................................................44 
Gambar V.2 : Antarmuka beranda .....................................................................45 
Gambar V.3 : Antarmuka Menu Pilih Bab ........................................................46 
Gambar V.4 : Antarmuka Menu Materi ............................................................47 
Gambar V.5 : Antarmuka Menu Latihan ...........................................................48 
Gambar V.6 : Antarmuka Menu Video penjelasan ...........................................49 
Gambar V.7 : Antarmuka Menu Tentang ..........................................................50 
Gambar V.8 : Bagan Hasil Pertanyaan Pertama ................................................58 
Gambar V.9 : Bagan Hasil Pertanyaan Kedua ..................................................58 
Gambar V.10 : Bagan Hasil Pertanyaan Ketiga ................................................59 
Gambar V.11 : Bagan Hasil Pertanyaan Keempat ............................................60 
Gambar V.12 : Bagan Hasil Pertanyaan Kelima ...............................................60 
Gambar V.13 : Bagan Hasil Pertanyaan Keenam..............................................61 
Gambar V.14 : Bagan Hasil Pertanyaan Ketujuh ..............................................62 
Gambar V.15 : Bagan Hasil Pertanyaan Kedelapan ..........................................62 







A. Latar Belakang Masalah 
Matematika adalah ilmu keteraturan, ilmu tentang struktur yang 
terorganisasikan mulai dari unsur yang tidak didefinisikan, ke unsur yang 
didefinisikan ke aksioma atau postulat dan akhirnya ke dalil (Ruseffendi,1980). 
Menurut Permendiknas No 22 Tahun 2006 (Depdiknas, 2006:346) salah 
satu tujuan matematika pada pendidikan menengah adalah agar peserta didik 
memiliki kemampuan memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan 
antar konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara luwes, akurat, 
efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah. 
Schramm (1977) dikutip dalam Rudi dan Cepi (2008: 6) menjelaskan 
bahwa media pembelajaran adalah “teknologi pembawa pesan yang dapat 
dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran”. Sedang menurut Briggs (1977) 
dalam Rudi dan Cepi (2008: 6) mengemukakan bahwa media  pembelajaran 
adalah “sarana fisik untuk menyampaikan isi/materi pembelajaran seperti buku, 
film, video, slide, dan sebagainya”. 
Berhubungan dengan pelajaran matematika, siswa yang mengalami 
kesulitan belajar antara lain disebabkan oleh hal- hal sebagai berikut. 
1. Siswa tidak bisa menangkap konsep dengan benar. Siswa belum 




sampai kepemahaman yang hanya tahu contoh- contoh, tetapi tidak 
dapat mendeskripsikannya. 
2. Siswa tidak mengerti arti lambang-lambang. Siswa hanya menuliskan/ 
mengucapkan tanpa dapat menggunakannya. Akibatnya, semua 
kalimat matematika menjadi tidak berarti baginya. 
3. Siswa tidak dapat memahami asal- usul suatu prinsip. Siswa tahu apa 
rumusnya dan menggunakannya, tetapi tidak mengetahui dimana atau 
dalam konteks apa prinsip itu digunakan. 
4. Siswa tidak lancar menggunakan operasi dan prosedur. Ketidaksamaan 
menggunakan operasi dan prosedur terdahuluberpengaruh kepada 
pemahaman prosedur lainnya. 
5. Ketidaklengkapan pengetahuan. Ketidaklengkapan pengetahuan akan 
menghambat kemampuan siswa untuk memecahkan masalah 
matematika, sementara itu pelajaran terus berlanjut secara berjenjang 
(Sholeh, 1998:39-40). 
 
Adapun ayat Al-Quran yang menerangkan tentang pendidikan yang 
dalam Al-Qur’an spesifik dibahas tentang Materi pendidikan. Pada Q.S Shad/38 : 
29 sebagai berikut : 






Sebuah kitab yang Kami turunkan kepadamu, penuh berkah, supaya mereka 
memerhatikan ayat-ayatnya dan supaya orang-orang yang mempunyai pikiran 
yang cerah mendapat pelajaran. (Departemen Agama R.I., Al-Qur’an dan 
Terjemahannya, 2012). 
Dalam buku Tafsir AL-Misbah (2002) menafsirkan ayat diatas diuraikan 
Allah melalui para nabi dan kitab-kitab-Nya antara lain yang diturunkan kepada 
Nabi Muhammad saw. Karena itu, ayat diatas menegaskan bahwa: Al-Qur’an 
yang engkau sampaikan, wahai Nabi Muhammad, adalah sebuah kitab yang Kami 
turunkan kepadamu. Ia penuh berkah supaya mereka yakni umat manusia 
seluruhnya, khususnya yang tidak percaya memerhatikan ayat-ayatnya dan supaya 
orang-orang yang mempunyai pikiran yang cerah mendapat pelajaran. 
Kata (ب اثل لاا) al-albab adalah bentuk jamak dari (ةل) lubb, yaitu sari pati 
sesuatu. Kacang misalnya memiliki kulit yang menutupi isinya. Isi kacang 
dinamai lubb. Ulul Albab adalah orang-orang yang memiliki akal yang murni 
yang tidak diselebungi oleh “kulit”, yakni kabut ide yang dapat melahirkan 
kerancuan dalam berpikir. Yang merenungkan ayat-ayat Allah dan 
melaksanakannya diharapkan dapat terhindar dari siksa, sedang yang menolaknya 
pasti ada kerancuan dalam cara berpikirnya. 
Kata (ك ر اثم) terambil dari kata (ةك زت) yang bermakna sesuatu yang 
mantap juga berarti kebajikan yang melimpah dan beraneka ragam dan 
bersinambung kolam dinamai birkah karena air yang ditampung dalam kolam itu 
menetap mantab didalamnya, tidak tercecer kemana-mana. Keberkahan Ilahi 




tidak pula dapat dibatasi atau diukur. Dan dari sini, segala penambahan yang tidak 
terukur oleh indera dinamai berkah. Demikian ar-Raghib al-Asfahani. 
Tafsir surat diatas, menggambarkan arti pentingnya konsep pembelajaran 
dalam suatu proses pembelajaran. Ketika dalam proses permbelajaran terkonsep 
dengan baik, maka materi yang disampaikan akan mudah untuk dipahami. Sebab, 
pembahasan materi yang disampaikan tidak melebar kemana-mana. 
Dalam mengajarkan materi pembelajaran, seorang guru juga harus melihat 
tujuan dari pengajaran. Tujuan dari pembelajaran tersebut juga harus mengacu 
pada kurikulum yang telah ada. Kurikulum merupakan semua pelajaran baik teori 
maupun praktek yang diberikan kepada peserta didik selama mengikuti suatu 
proses pendidikan. Kurikulum dalam pengertian ini terbatas pada pemberian bekal 
pengetahuan dan keterampilan kepada siswa untuk kepentingan mereka 
melanjutkan pelajaran maupun terjun ke dunia kerja. 
Ayat Al-Quran yang berkaitan dengan teknologi yang memudahkan 
manusia mengerjakan urusannya disebutkan dalam Q.S Al-Kahf/18 : 84 sebagai 
berikut: 
ًاَثثَس ٍءْيَش ِّلُك ْنِم ُهَانَْيتآَو ِضَْرْلْا ِيف َُول اَّن َّكَم اَِّنإ 
Terjemahnya : 
Sungguh, Kami telah memberi kedudukan kepadanya di (muka) bumi, dan 
Kami telah memberikan kepadanya jalan (untuk mencapai) segala sesuatu. 




Dalam buku Tafsir AL-Misbah (2002) menafsirkan ayat diatas 
Sesungguhnya Kami telah menjadikan Dzû al-Qarnain berkuasa di muka bumi 
dan mengendalikannya dengan aturannya. Dan Kami berikan kepadanya 
pengetahuan yang banyak tentang cara mengendalikan segala sesuatu. 
Dalam ayat tersebut Allah menjelaskan bahwa nikmat apa lagi yang tidak 
diberikan oleh_Nya, kecuali orang-orang yang tidak  beriman kepada_Nya. Dan 
Allah telah memberikan akal dan fikiran untuk  meyempurnakan nikmat yang 
sudah di berikan.  
Dikaitkan dengan teknologi, pemanfaatan teknologi yang baik harusnya 
digunakan untuk menyelesaikan masalah-masalah yang ada disekitar masyarakat. 
Seperti halnya pada masalah pendidikan, dengan memanfaatkan teknologi 
diharapkan dapat memberikan solusi yang tepat untuk memecahkan masalah yang 
ada dalam dunia pendidikan. 
Seiring dengan perkembangan teknologi, kurangnya minat belajar siswa 
menggunakan media pembelajaran berbasis cetak dapat diminimalisir, salah 
satunya dengan memanfaatkan smartphone. Dengan menggunakan smartphone 
yang sudah menjadi keharusan bagi masyarakat untuk dimiliki saat ini termasuk 
siswa. Dibandingkan dengan buku cetak yang terlalu kaku dan membosankan, 
penulis berencana membangun sebuah aplikasi media pembelajaran yang lebih 
interaktif dan seru sehingga minat belajar siswa dapat lebih dioptimalkan. 
Peningkatan perkembangan teknologi akan diikuti oleh peningkatan 




tercermin pada meningkatnya pengguna gadget terutama di Indonesia dari tahun 
ke tahun. Yahoo! dan Mindshare mengumumkan hasil riset mereka pada tahun 
2013 bahwa terdapat sekitar 41,3 juta orang Indonesia yang menggunakan gadget 
dan akan terus meningkat pada tahun-tahun berikutnya. Tetapi, mayoritas 
penggunaan perangkat tersebut digunakan untuk kegiatan hiburan seperti sosial 
media, game, dan akses internet sedangkan penggunaan dalam bidang pendidikan 
sangat terbatas. Hal ini sangat disayangkan, mengingat penggunaan teknologi 
dalam pembelajaran menjadi salah satu prinsip pembelajaran pada Kurikulum 
2013. Penggunaan teknologi telah diatur dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan 
Kebudayaan Republik Indonesia no. 65 tentang standar proses bahwa pada 
Kurikulum 2013 teknologi berperan dalam meningkatkan kemandirian siswa 
dalam memperoleh ilmu pengetahuan. 
Berdasarkan permasalahan di atas, diberikan alternatif solusi dengan 
membuat aplikasi media pembelajaran matematika tingkat SMU berbasis android. 
Media pembalajaran ini akan terdiri dari materi-materi dan soal-soal latihan baik 
itu media pembelajaran cetak maupun online. Media pembelajaran berbasis 
android masih belum banyak dimanfaatkan dalam bidang pendidikan di Indonesia, 
dengan pengembangan media pembelajaran berbasis android diharapkan dapat 






B. Rumusan Masalah 
Dengan mengacu pada latar belakang masalah di atas, maka akan disusun 
rumusan masalah yaitu bagaimana merancang dan membangun Aplikasi Media 
Pembelajaran Matematika Tingkat SMU Berbasis Android? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam pengerjaan tugas akhir ini dapat lebih terarah, maka fokus 
penelitian penulisan ini difokuskan pada pembahasan sebagai berikut: 
1. Aplikasi ini berbasis Android yang dibuat dengan Android Studio, dan 
berjalan pada smartphone berbasis Android. 
2. Aplikasi ini mencakup seluruh materi matematika tingkat SMU kelas 
X 
3. Aplikasi ini dilengkapi dengan latihan-latihan soal 
4. Target pengguna aplikasi ini adalah siswa SMU 
Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran 
serta menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan 
penjelasan yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun 
deskripsi fokus dalam penelitian adalah : 
1. Aplikasi ini berbasis Android yang dapat diakses menggunakan 
smartphone yang dibuat dengan bahasa pemrograman Android Studio.  
2. Aplikasi ini akan menyajikan materi matematika yang lengkap untuk 
kelas X Tingkat SMU 
3. Pada aplikasi ini pula akan menyajikan latihan-latihan soal dalam 




Target pengguna aplikasi adalah siswa Tingkat SMU kelas X . Artinya 
aplikasi ini dibangun untuk membantu menambah ilmu dan samangat belajar yang 
lebih praktis namun tetap efisien. 
D. Kajian Pustaka 
Kajian pustaka ini digunakan sebagai pembanding antara penelitian yang 
sudah dilakukan dan yang akan dilakukan peneliti. Beberapa penelitian yang telah 
dilakukan sebelumnya diantaranya : 
Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Agung Subagyo, Tri Listyorini, 
dan Arief Susanto (2015) yang berjudul “Pengenalan Rumus Bangun Ruang 
Matematika Berbasis Augmented Reality”. Penelitian ini bertujuan melalui media 
bangun ruang dengan menggunakan aplikasi Augmented reality , siswa 
diharapkan menjadi semangat belajar dan mudah memahami apa yang di 
sampaikan oleh guru ketika dalam proses belajar mengejar. 
Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan aplikasi yang 
akan dibuat oleh penulis. Persamaannya adalah sama-sama membangun aplikasi 
media pembelajaran matematika. Dan perbedaannya adalah aplikasi yang dibuat 
oleh Agung Subagyo, Tri Listyorini, dan Arief Susanto adalah aplikasi yang 
hanya memberikan materi tentang rumus bangun ruang. Sedangkan aplikasi yang 
akan dibuat penulis akan memberikan materi yang lengkap untuk kelas X tingkat 
SMU. 
Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Nicky Aprilia Putri1, M. 
Fairuzabadi, dan Ahmad Riyadi (2016) yang berjudul “Media Pembelajaran 




Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran matematika 
untuk siswa Sekolah Dasar berbasis multimedia yang dapat mempermudah pelajar 
dalam mempelajari matematika khususnya materi pecahan, bangun datar dan 
bangun ruang.  
Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan aplikasi yang 
akan dibuat oleh penulis. Persamaannya dari aplikasi ini adalah sama-sama 
membangun media pembelajaran matematika. Dan perbedaannya adalah media 
pembelajaran yang dibuat oleh Nicky Aprilia Putri1, M. Fairuzabadi, dan Ahmad 
Riyadi ialah berbasis multimedia. Sedangkan aplikasi yang dibuat oleh penulis 
ialah berbasis Android. 
Ketiga, Penelitian yang dilakukan oleh Usman Ependi dan Nyimas 
Sopiah (2015) yang berjudul “Aplikasi Media Belajar Matematika Berbasis 
Android”. Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi belajar Matematika 
siswa kelas VI menggunakan sistem operasi Android.  
Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan aplikasi yang 
akan dibuat oleh penulis. Persamaannya  dari aplikasi ini adalah sama-sama 
merancang aplikasi media pembelajaran berbasis android. Dan perbedaan yang 
dibuat oleh Usman Ependi dan Nyimas Sopiah adalah target fokus pembangunan 
aplikasi pada siswa kelas VI SD. Sedangkan aplikasi yang dibuat oleh penulis 





E. Tujuan Dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan 
sebuah aplikasi Media Pembelajaran Matematika yeng lebih lengkap, 
praktis dan efisien yang dapat berjalan pada smartphone. 
2. Manfaat Penelitian 
a. Manfaat bagi Pengguna 
Dengan adanya aplikasi ini akan membantu dan memudahkan 
siswa dalam memahami materi dan mengembalikan kembali minat 
belajar yang kini semakin minim terasa. 
b. Manfaat bagi penulis 
Untuk memperoleh gelar sarjana serta untuk mengembangkan 
dan menerapkan ilmu yang telah dipelajari maupun ilmu baru yang 









A. Tinjauan Tentang Aplikasi 
Aplikasi berasal dari kata application yang artinya penerapan, 
lamaran, penggunaan. Secara istilah aplikasi adalah program siap pakai 
yang dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau aplikasi 
yang lain dan dapat digunakan oleh sasaran yang dituju. 
Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, instruksi 
(instruction) atau pernyataan (statement) yang disusun sedemikian rupa 
sehingga komputer dapat memproses input menjadi output (Jogiyanto, 
1999:12). 
Aplikasi adalah penerapan dari rancang sistem untuk mengolah 
data yang menggunakan aturan atauketentuan bahasa pemrograman 
tertentu. Aplikasi adalah suatu program komputer yang dibuat untuk 
mengerjakan dan melaksanakan tugas khusus dari pengguna (Kamus Besar 
Bahasa Indonesia, 1998:52). 
Aplikasi adalah sebuah perangkat lunak yang menjadi front end 
dalam sebuah sistem yang digunakan untuk mengolah data menjadi suatu 






B. Tinjauan Tentang Media Pembelajaran 
Istilah media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk 
jamak dari "medium" yang secara harafiah berarti perantara atau 
pengantar. Makna umumnya adalah segala sesuatu yang dapat 
menyalurkan informasi dari sumber informasi kepada penerima informasi. 
Istilah media ini sangat populer dalam bidang komunikasi. Proses belajar 
mengajar pada dasamya juga merupakan proses komunikasi, sehingga 
media yang digunakan dalam pembelajaran disebut media pembelajaran. 
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk 
menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, 
dan kemauan si belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses 
belajar (Miarso, 2004) 
Sedangkan menurut Briggs (1977) media pembelajaran adalah 
sarana fisik untuk menyampaikan isi/materi pembelajaran seperti : buku, 
film, video dan sebagainya. Kemudian menurut National Education 
Associaton (1969) mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah 
sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang-dengar, termasuk 
teknologi perangkat keras. 
Media Pembelajaran, sebagaimana didefinisikan oleh Asosiasi 
Teknologi Komunikasi Pendidikan (AECT), adalah “segala sesuatu yang 
digunakan orang untuk menyalurkan pesan dan dapat merangsang peserta 
didik untuk lebih semangat belajar. Contoh  media pembelajaran: buku, 




pembelajaran merupakan bagian tak terpisahkan dari kegiatan 
pembelajaran di sekolah. Pemanfaatan media pembelajaran merupakan 
upaya kreatif dan sistematis untuk menciptakan pengalaman yang dapat 
membelajarkan siswa. 
C. Tinjauan Tentang Android 
1. Pengertian Android 
Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang bersifat 
terbuka (open source) dan dirancang untuk perangkat seluler layar 
sentuh seperti smartphone dan komputer tablet . Android dikembangkan 
oleh Android, Inc., dengan dukungan finansial dari google yang 
kemudian dibeli pada tahun 2005. Android dirilis secara resmi pada 
tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya Open Handset Alliance. 
Tampilan Android didasarkan pada manipulasi langsung, menggunakan 
masukan sentuh yang serupa dengan tindakan di dunia nyata, seperti 
menggesek, mengetuk, mencubit, dan membalikkan cubitan untuk 
memanipulasikan obyek di layar. (Salbino, 2015) . 
2. Komponen Android 
Berikut ini adalah komponen pada aplikasi Android yaitu : 
1) Activities, suatu activity akan menyajikan User Interface (UI) 
kepada pengguna sehingga pengguna dapat melakukan interaksi 
untuk menjalankan fungsi tertentu. Sebuah aplikasi Android bisa 




memiliki banyak Activity tergantung pada tujuan aplikasi dan 
desain dari aplikasi tersebut. 
2) Service, Service tidak memiliki Graphic User Interface (GUI), 
tetapi service berjalan secara background untuk melakukan 
operasi-operasi yang longrunning (proses yang memakan waktu 
cukup lama) atau melakukan operasi untuk proses remote. 
3) Broadcast Reciever, Broadcast Reciever berfungsi menerima dan 
bereaksi untuk menyiapkan notifikasi. Broadcast Reciever tidak 
memiliki User Interface (UI) tapi memiliki sebuah Activity untuk 
merespon informasi yang mereka terima atau kepada pengguna. 
Broadcast receiver hanyalah pintu gerbang menuju komponen lain 
dan memang dirancang untuk hanya melakukan kerja seminimal 
mungkin. 
4) Content Provider, Content Provider membuat kumpulan aplikasi 
data secara spesifik sehingga bisa digunakan oleh aplikasi lain. 
Content providers juga berguna untuk membaca dan menulis data 
yang berstatus private dan tidak dibagikan ke suatu aplikasi. 
3. Android SDK (Software Development Kit) 
Android SDK adalah tools API (Application Programming 
Interface) yang diperlukan untuk mengembangkan aplikasi pada 
platform Android yang menggunakan bahasa pemrograman Java. 





4. ADT (Android Development Tools) 
Android Development Tools (ADT) adalah plug-in yang didesain 
untuk IDE Eclipse yang memberi kita kemudahan dalam 
mengembangkan aplikasi Android. (Safaat, 2012: 6). 
5. AVD (Android Virtual Device) 
Android Virtual Device merupakan emulator yang digunakan untuk 
menjalankan program aplikasi Android yang telah dirancang. AVD 
dapat dikonfigurasi agar dapat menjalankan berbagai macam versi 
Android yang telah diinstal. (Safaat, 2012: 19). 
6. Eclipse  
Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated Development Environtment) 
untuk mengembangkan perangkat lunak agar dapat dijalankan disemua 
platform (platform-independent). (Wahana, 2013: 2). 
7. JDK (Java Development Kit) 
Java Development Kit (JDK) adalah sebuah produk yang 
dikembangkan oleh Oracle yang ditujukan untuk para developer Java. 
Sejak Java diperkenalkan, JDK merupakan Java Software Development 
Kit (SDK) yang paling sering digunakan. (Wahana , 2013: 6). 
D. Tinjauan Tentang Android Studio 
Android Studio adalah lingkungan pengembangan Android baru 
berdasarkan IntelliJ IDEA. Mirip dengan Eclipse dengan ADT Plugin, 




pengembangan dan debugging. Di atas kemapuan yang anda harapkan 
dari IntelliJ, Android Studio menawarkan: 
a. Berbasis Gradle membangun dukungan. 
b. Refactoring Android, spesifik dan perbaikan yang tepat. 
c. Alat Lint untuk menangkap kinerja, kegunaan, kompatibilitas versi 
dan masalah lainnya. 
d. ProGuad dan aplikasi-penanda tanganan kemampuan. 
e. penyihir berbasisi template untuk membuat desain Android umum 
dan komponen. 
f. Sebuah layout editor yang memungkinkan anda untuk drag-and-grop 
UI komponen, layout pratinjau pada beberapa konfigurasi layar, dan 
banyak lagi. 
E. Tinjauan Tentang Matematika 
Kata matematika berasal dari perkataan latin mathematica, yang 
mulanya diambil dari perkataan Yunani mathematike yang berarti ”relating 
to learning”. Perkataan itu mempunyai asal katanya mathema yang berarti 
pengetahuan atau ilmu (knowledge, science). Kata mathematike 
berhubungan pula dengan kata lainnya yang hampir sama, yaitu mathenein 
yang artinya belajar (berpikir) (Erman Suherman, 2003: 15-16). 
Berdasarkan etimologis (Elea Tinggih dalam Erman Suherman) 
perkataan matematika berarti ilmu pengetahuan yang didapat dengan 
berpikir (bernalar). Matematika lebih menekankan kegiatan dalam dunia 




eksperimen atau hasil observasi. Matematika terbentuk sebagai hasil 
pemikiran manusia yang berhubungan dengan ide, proses, dan penalaran 
(Russeffendi ET dalam Erman Suherman). Matematika terbentuk dari 
pengalaman manusia dalam dunianya secara empiris. Kemudian 
pengalaman itu diproses di dalam dunia rasio, diolah secara analisis dan 
sintesis dengan penalaran di dalam struktur kognitif sehingga sampai 
terbentuk konsep-konsep matematika. Agar konsep-konsep matematika 
yang terbentuk itu mudah dipahami oleh orang lain dan dapat dimanipulasi 
secara tepat, maka digunakan notasi matematika dan istilahyang cermat 
yang disepakati bersama secara global (universal) yang dikenal dengan 
bahasa matematika (Erman Suherman, 2003: 16). 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) dalam Abdul 
Halim Fathani, matematika didefinisikan sebagai sebagai tentang bilangan, 
hubungan antara bilangan antara prosedur operasional yang digunakan 
dalam penyelesaian masalah mengenai bilangan. Konsep matematika 
didapat karena proses berpikir, karena itu logika adalah dasar terbentuknya 
matematika. Pada awalnya cabang matematika yang ditemukan adalah 
Aritmatika atau Berhitung, Aljabar, Geometri. Setelah itu ditemukan 
Kalkulus sebagai tonggak terbentuknya cabang matematika baru yang 
lebih kompleks antara lain Statistika, Topologi, Aljabar Abstrak, Aljabar 
Linear, Himpunan, Geometri Linier, Analisis Vektor, dll. 
 
  





A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan oleh penulis adalah metode kualitatif 
dimana penelitian tentang riset yang bersifat deskriptif dan cenderung 
menggunakan analisis proses dan makna lebih di tonjolkan dalam penelitian 
kualitatif. Landasan teori yang dimanfaatkan sebagai pemandu agar fokus 
penelitian sesuai dengan fakta di lapangan. 
B. Pendekatan Penelitian 
Pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
pendekatan saintifik yaitu pendekatan berdasarkan ilmu sains dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data yang digunakan untuk merancang dan membangun 
aplikasi ini ialah dari beberapa buku cetak, e-book, website, dan mengambil 
beberapa referensi dari siswa dan guru. Penelitian ini pula melakukan 
perbandingan dari beberapa buku cetak yang tersedia pada Sekolah. 
D. Metode pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
dengan melakukan Observasi, studi literatur yang terkait dengan pembahasan 
materi penulis. 
  




Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 
cara sistematis dan sengaja, yang dilakukan melalui pengamatan dan 
pencatatan gejala-gelaja yang diselidik. 
b. Studi Literatur 
Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan literatur, jurnal, 
paper dan bacaan-bacaan yang ada kaitannya dengan judul penelitian 
baik secara offline maupun online. 
E. Alat dan Bahan Penelitian 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk membuat dan menjalankan 
aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
1) Laptop Dell Inspiron 14 3421 dengan spesifikasi: 
a) Prosesor Intel® Core™ i3-3217U @1.8 GHz 
b) RAM 4 GB DDR3 Memory 
c) Hardisk 500 GB 
2) Ponsel Xiaomi Redmi Note 4x dengan spesifikasi: 
a) Android OS, v6.1.1 (Marshmallow) 
b) Qualcomm MSM8956 Snapdragon 625 Octa-core 2.0 GHz 
Cortex-A53 
c) GPU Adreno 506 
d) Resolusi 1080 x 1920 pixels (~401 ppi pixel density) 
e) Internal 32GB, 3 GB RAM 
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2. Perangkat Lunak 
Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam menjalankan 
aplikasi tersebut adalah sebagai berikut: 
1) Sistem Operasi Microsoft Windows 10 Version 1607 Build 15014 
2) Android OS, v5.1.1 (Lolipop) 
3) Android Studio 
4) SDK 
5) JDK 
F. Teknik Pengolahan dan Analisis Sistem 
1. Pengolahan Data 
Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data 
lapangan yang sesuai dengan tujuan, rancangan, dan sifat penelitian. 
Metode pengolahan data dalam penelitian ini yaitu: 
a. Reduksi data adalah mengurangi atau memilah-milah data yang 
sesuai dengan topik dimana data tersebut dihasilkan dari penelitian. 
b. Koding data penyesuaian data diperolh dalam melakukan penelitian 
kepustakaan maupun penelitian lapangan dengan pokok pada 
permasalahan dengan cara memberi kode-kode tertentu pada setiap 
data tersebut. 
2. Analisis Data 
Teknik analisis data bertujuan menguraikan dan memecahkan masalah 
yang berdasarkan data yang diperoleh. Analisis yang digunakan adalah 
analisis data kualitatif. Analisis data kualitatif adalah upaya yang dilakukan 
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dengan cara mengumpulkan, memilah-milah, mengklasifikasikan, dan 
mencatat yang dihasilkan catatan lapangan serta memberikan kode agar 
sumber datanya tetap dapat ditelusuri. 
 
G. Metode Perancangan Aplikasi 
Pada penelitian ini, metode perencanaan aplikasi yang digunakan 
adalah Waterfall. Metode Waterfall adalah model klasik yang bersifat 
sistematis, berurutan dalam membangun software, dimana proses 
pengerjaannya bertahap dan harus menunggu tahap sebelumnya selesai 








Gambar III.1. Model Waterfall (Simarmata, 2010) 
Tahapan-tahapan dari metode waterfall adalah sebagai berikut : 
a. Requirements Definition, seluruh kebutuhan software harus bisa 
didapatkan dalam fase ini, termasuk didalamnya kegunaan software 
yang diharapkan pengguna dan batasan software. 
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b. Sistem & Software Design, tahap ini dilakukan sebelum melakukan 
coding. Tahap ini bertujuan  untuk  memberikan  gambaran  apa  yang 
 seharusnya dikerjakan dan bagaimana tampilannya. 
c. Implementation & Unit Testing, dalam tahap ini dilakukan 
pemrograman. Pembuatan software dipecah menjadi modul-modul 
kecil yang nantinya akan digabungkan dalam tahap berikutnya. 
d. Integration & Sistem Testing, ditahap  ini  dilakukan  penggabungan 
modul-modul  yang sudah  dibuat dan dilakukan pengujian. Ini 
dilakukan untuk mengetahui apakah software yang dibuat telah sesuai 
dengan desainnya dan masih terdapat kesalahan atau tidak. 
e. Operation & Maintenance, ini merupakan tahap terakhir dalam model 
waterfall. Software yang sudah jadi dijalankan serta dilakukan 
pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki kesalahan 
yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. (Simarmata, 2010) 
 
H. Teknik Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat 
lunak untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan 
spesifikasi sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian 
sistem sering diasosiasikan dengan pencarian bug, ketidaksempurnaan program, 
kesalahan pada baris program yang menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem 
perangkat lunak. Adapun pengujian sistem yang digunakan pada tugas akhir ini 
adalah dengan menggunakan pengujian blackboxtesting.  
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Blackboxtesting merupakan pengujian untuk mengetahui apakah semua 
fungsi perangkat lunak telah berjalan semestinya sesuai dengan kebutuhan 
fungsional yang telah didefinsikan. Cara pengujian hanya dilakukan dengan 
menjalankan atau mengeksekusi unit atau modul, kemudian diamati apakah hasil 
dari unit itu sesuai dengan proses bisnis yang diinginkan. (Fatta, 2007).  Pada 
pengujian ini, terbagi atas 3 jenis pengujian lagi antara lain : 
1. Unit Testing 
Unit Testing adalah metode verifikasi perangkat lunak di mana 
programmer menguji suatu unit program layak atau tidaknya dipakai. Unit testing 
ini berfokus pada verifikasi pada unit yang terkecil pada desain perangkat lunak 
(komponen atau modul perangkat lunak). Karena dalam sebuah perangkat lunak 
banyak memiliki unit–unit kecil maka untuk mengujinya biasanya dibuat program 
kecil atau main program untuk menguji unit-unit perangkat lunak. Unit-unit kecil 
ini dapat berupa prosedur atau fungsi, sekumpulan prosedur atau fungsi yang ada 
dalam satu file jika dalam pemrograman terstruktur, atau kelas, bisa juga 
kumpulan kelas dalam satu package dalam PBO. Pengujian unit ini biasanya 
dilakukan saat kode program dibuat.  
2. Integration Testing 
Pengujian integrasi lebih pada pengujian penggabungan dari dua atau 
lebih unit pada perangkat lunak. Pengujian integrasi sebaiknya dilakukan secara 
bertahap untuk menghindari kesulitan penelusuran jika terjadi kesalahan error / 
bug. 
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3. System Testing 
System testing adalah pengujian yang dilakukan terhadap keseluruhan 
sistem (secara lengkap) dan sistem yang telah terintegrasi untuk mengevaluasi 






ANALISIS DAN PERANCANGAN 
A. Analisis Sistem yang sedang berjalan 
Sebagai penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam bagian-bagian 
komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan mengevaluasi 
permasalahan dan hambatan yang terjadi pada kebutuhan yang mana diharapkan 
dapat diusulkan.  
Dari sistem yang sedang berjalan saat ini, pada media pembelajaran dalam 
bentuk cetak yang beredar di kalangan siswa, sebetulnya sudah membantu siswa 
dalam proses belajar ketika di sekolah, juga dengan dukungan tenaga pengajar 
yang sesuai dalam kurikulum dari pemerintah. Adapun proses dilakukan dalam 
beberapa tahap yang sedang berjalan seperti yang dapat dilihat pada flowmap 
diagram berikut :  
 
Gambar IV.1 Flowmap Diagram Sistem Yang Berjalan 
 Pada gambar IV.1 menjelaskan dimana  sistem belajar pada media pembelajaran 
yang tersedia saat ini. mulanya Kemendikbud membuat kurikulum. Apabila telah 
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terbuat, maka dilanjutkan sekolah menerapkan kurikulum tersebut. Dilanjutkan  
oleh pihak guru membuat list silabus kurikulum kemudian membuat RPP mata 
pelajaran. Apabila telah selesai, maka siswa mendapatkan materi pelajaran. 
B. Analisis Sistem yang diusulkan 
Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh ke 
dalam bagian-bagian komponennya untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi 
permasalahan. Bagian analisis terdiri dari analisis masalah, analisis kebutuhan dan 
analisis kelemahan. 
1. Analisis Masalah 
Aplikasi media pembelajaran matematika tingkat SMU ini merupakan 
aplikasi media pembelajaran yang dapat mempermudah siswa dalam 
mempelajari mata pelajaran matematika, selain itu aplikasi ini menyediakan 
latihan soal dengan memberikan video penjelasan setelah mengerjakan soal 
tersebut. Hal ini dimaksudkan agar pengguna dapat memahami proses dalam 
menyelesaikan soal tersebut. 
2. Analisis Kebutuhan 
a. Kebutuhan Non Fungsional 
Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan sistem 
yang menitik beratkan pada perilaku yang dimiliki oleh sistem, 
diantaranya kebutuhan perangkat lunak, perangkat keras, serta pengguna 
sebagai bahan analisis kekurangan dan kebutuhan yang harus dipenuhi 
dalam perancangan sistem yang akan diterapkan. 
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1) Analisis Perangkat Lunak (Software) 
Perangkat lunak digunakan dalam sebuah sistem yang 
merupakan sebuah himpunan perangkat yang mendukung atau 
dibutuhkan untuk membangun aplikasi media pembelajaran ini. 
Perangkat lunak tersebut adalah sebagai berikut:  
a) Sistem Operasi Microsoft Windows 10 Version 1607 
Build 15014  
b) Android OS, v6.1.1 (Marshmallow) 
c) Android Studio  
d) SDK  
e) JDK  
2) Analisis Perangkat Keras (Hardware) 
Laptop dan handphone adalah sebuah perangkat keras yang 
tidak luput dari perangkat lunak sebagai interaksinya.  Perangkat 
lunak memberikan sebuah perintah-perintah terhadap perangkat 
keras agar dapat berjalan dengan baik. Dalam pembangunan 
aplikasi Media Pembelajaran ini menggunakan perangkat keras 
sebagai pendukungnya adalah sebagai berikut: 
a. Laptop Dell Inspiron 14 3421 dengan spesifikasi: 
a) Prosesor Intel® Core™ i3-3217U @1.8 GHz 
b) RAM 4 GB DDR3 Memory 
c) Hardisk 500 GB 
b. Ponsel Xiaomi Redmi Note 4x dengan spesifikasi: 
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a) Android OS, v6.1.1 (Marshmallow) 
b) kecepatan 2.0 GHz Cortex A53 RAM 3GB 
c) Layar 5.5 inci layar sentuh TFT kapasitif  1080 x 
1920 pixels 
3) Analisis Pengguna 
Analisis user yang dimaksudkan disini hanya dikhususkan 
dipergunakan oleh user yang memiliki hardware (Smartphone 
Android) dalam hal ini para Siswa. Hak akses yang diberikan 
hanya belajar mata pelajaran matematika dengan beberapa latihan 
soal, dan video penjelasan pengerjaan soal. 
b. Kebutuhan Data 
Data yang dibutuhkan aplikasi ini yaitu sebagai berikut: 
1) Data materi mata pelajaran matematika tingkat SMU kelas X 
2) Data video penjelasan dalam mengerjakan soal-soal latihan. 
c. Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan penjelasan proses fungsi yang 
berupa penjelasan terinci setiap fungsi yang digunakan untuk 
menyelesaikan masalah. 
Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
1) Menampilkan judul materi matematika tingkat SMU kelas X 
2) Menampilkan teori materi matematika tingkat SMU kelas X 
3) Menampilkan Latihan soal-soal 
4) Menampilkan video penjelasan penyelesaian soal-soal  
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3. Analisis kelemahan 
Aplikasi media pembelajaran matematika ini adalah aplikasi yang 
beralan menggunakan platform Android yang menampilkan teori terkait 
materi matematikatingkat SMU kelas X, disertai latihan soal, dan 
penjelasannya. Aplikasi ini tidak menampilkan berbagai macam contoh soal 
dan penjelasannya. 
C. Perancangan sistem 
1. Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara 
pengguna dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi 
antara pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan 
hubungan antara pengguna aplikasi dengan   kegiatan atau interaksi terhadap 
aplikasi. Seperti ketika melihat menu utama, penjelasan item-item yang 
terdapat pada menu utama. Jadi use case diagram sangat membantu dalam 
memulai merancang sebuah aplikasi karena dengan hal tersebut hasil dari 












Gambar IV.2 Use Case Diagram 
 
2. Class Diagram 
Class diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur 
system dari segi penedefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk 
membangun system. Class diagram ini memberikan perincian alur sebuah 
aplikasi yang akan dibuat. 
 
Gambar IV.3 Class Diagram 
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3. Sequence Diagram 
Sequence Diagram menggambarkan interaksi antara obejek di dalam 
dan di sekitar system berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence 
diagram bertujuan agar perancangan aplikasi lebih mudah dan terarah. 
Interaksi-interaksi yang terjadi dalam aplikasi media pembelajaran matematika 
ini adalah 
a. Sequence Diagram Melihat Tampilan Materi Matematika 
Dalam hal ini ketika pengguna meggunakan aplikasi maka akan 
dihadapkan dengan tampilan materi dalam aplikasi media 
pembelajaaran matematika ini 
 
Gambar IV.4 Sequence Diagram Menampilkan Materi Matematika 
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b. Sequence Diagram Melihat Tampilan Latihan Soal 
Dalam hal ini ketika pengguna meggunakan aplikasi maka akan 
dihadapkan dengan tampilan latihan soal dalam aplikasi media 
pembelajaaran matematika ini 
 
Gambar IV.5 Sequence Diagram Latihan Soal 
c. Sequence Diagram Menampilkan video penjelasan 
Dalam hal ini ketika pengguna meggunakan aplikasi maka akan 
dihadapkan dengan tampilan video penjelasan dalam aplikasi media 
pembelajaaran matematika ini 




Gambar IV.6 Sequence Diagram Video Penjelasan 
4. Aktivity Diagram 
Activity Diagram adalah representasi grafis dari seluruh tahapan alur kerja 
yang mengandung aktivitas, pilihan tindakan, perulangan dan hasil dari 
aktivitas tersebut. Diagram ini dapat digunakan untuk menjelaskan proses 
bisnis dan alur kerja operasional secara langkah demi langkah dari komponen 
suatu sistem.  
Adapun activity diagram dari sistem ini adalah sebagai berikut:  




Gambar IV.7 Activity Diagram 
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5. Struktur Navigasi 
Aplikasi Kamus Media Pembelajaran Matematika Tingkat SMU Berbasis 
Android ini menggunakan Struktur Navigasi Composite (campuran), dimana 
ketika membuka aplikasi akan manampilkan berbagai button dan beberapa 
button bercabang pada aplikasi. 
 
Gambar IV.8 Struktur Navigasi 
Dari Struktur Navigasi ini perpindahan antar fitur yang tersedia dapat 
dilakukan melalui menu-menu aplikasi. Struktur Navigasi adalah solusi cerdas 
untuk memudahkan mendesain layoutnya. 
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6. Perancangan Antarmuka (Interface) 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting dalam 
perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan interaksi 
pengguna dengan aplikasi. Adapun perancangan pada aplikasi ini yaitu 
sebagai berikut: 























Gambar IV.9 Desain Antarmuka Splashscreen 
Keterangan Gambar: 
  




Akan dibuat dengan berisikan gambar splashscreen 




Gambar IV.10 Desain Antarmuka Side Menu 
Keterangan Gambar: 
1) Button 
Akan dibuat untuk button menu About 




Akan dibuat untuk button Keluar 
 




Gambar IV.11 Desain Antarmuka Main menu 
Keterangan Gambar: 
1) Tab 
Akan dibuat untuk menampilkan nama Layout 




Akan dibuat untuk button-button Materi 





Gambar IV.12 Desain Antarmuka Menu Materi 
Keterangan Gambar: 
1) Tab 
Akan dibuat ntuk menampilkan nama Layout 




Akan dibuat untuk Button Teori 
3) Button 
Akan dibuat untuk Button Soal 




Gambar IV.13 Desain Antarmuka Menu Teori 
Keterangan Gambar: 




Akan dibuat ntuk menampilkan nama Layout 
2) Memo 
Akan dibuat untuk menampilkan teori dari materi 






Gambar IV.14 Desain Antarmuka Menu Soal 
Keterangan Gambar: 




Akan dibuat ntuk menampilkan nama Layout 
2) Memo 
Akan dibuat untuk menampilkan soal materi 
 
3) Button 
Akan dibuat untuk button-button jawaban 




Gambar IV.13 Desain Antarmuka Menu About 





Akan dibuat ntuk menampilkan nama Layout 
2) Memo 







IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi 
1. Interface 
a. Antarmuka Splash Screen 
 
Gambar V.1. Splash Screen 
Antarmuka Splash Screen akan menampilkan gambar Splash 






b. Antarmuka Menu Beranda 
Antarmuka Menu Beranda berisi daftar untuk memilih kelas.  
    






c. Antarmuka List Menu Pilih Bab 
Antarmuka Menu Pilih Bab berisi pilihan Bab.  
 






d. Antarmuka Kategori Menu Materi 
Antarmuka Menu Materi ini akan menampilkan isi materi dari bab 
tersebut. 
 






e. Antarmuka Kategori Menu Latihan 
Antarmuka Menu Latihan ini akan menampilkan isi latihan dari 
bab tersebut. 
 






f. Antarmuka Kategori Menu Video Penjelasan 
Antarmuka Menu Video Penjelasan ini akan menampilkan video 
penjelasan dari bab tersebut. 
    






g. Antarmuka Menu Tentang 
Antarmuka ini menampilkan informasi tentang aplikasi serta 
pengembang aplikasi. 
 
Gambar V.7 Menu Tentang 
B. Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat 
lunak untuk menentukan apakah sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem 
dan berjalan di lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan 
dengan pencarian bug (kesalahan), ketidaksempurnaan pada program yang 
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan kesalahan 






1. Pengujian Fungsional 
Pengujian fungsional aplikasi ini bertujuan untuk memastikan 
perangkat lunak yang telah dibuat telah sesuai sebagaimana yang 
diharapkan. Berikut ini hasil dari pengujian fungsional: 
Tabel V.1 Hasil Pengujian Fungsional 
No.  Menu / Fungsi  Pengujian  Keterangan  
1  Menu utama Menampilkan Menu utama 
yang menampilkan daftar 
pilih kelas  
Berhasil  
2  Menu pilih kelas  Menampilkan menu pilih 
bab 
Berhasil  
3  Menu pilih bab  Menampilkan kategori dari 
bab yang dipilih  
Berhasil  
4  Menu latihan  Menampilkan soal-soal 
latihan  
Berhasil  
5  Menu video  Menampilkan video-video 
penjelasan  
Berhasil  
6  Menu tentang  Menampilkan informasi 
aplikasi dan pengembang  
Berhasil  
7  Menu list video  Memutar sesuai dengan 
video yang dipilih  
Berhasil  
 
2. Pengujian Black Box 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan 





pengujian sistem yang digunakan adalah Black box. Pengujian Black box 
yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa 
menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk 
mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat 
lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 
a. Pengujian menu utama 
Pengujian menu utama digunakan untuk mengetahui menu-menu 
yang terdapat pada aplikasi ini. 
Tabel V.2 Pengujian menu utama 
 
































[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
Dengan melihat tabel pengujian diatas maka disimpulkan bahwa 
tampilan antarmuka Home berhasil menampilkan menu-menu yang 





b. Pengujian menu pilih kelas 
Tabel pengujian menu pilih kelas digunakan untuk mengetahui 
apakah pengguna dapat masuk ke menu pilih bab. 
Table V.3 Pengujian menu pilih kelas 
 








menu pilih bab 
menu pilih bab 
berhasil 
ditampilkan, 
[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
Dengan melihat tabel pengujian diatas maka disimpulkan bahwa 
menu pilih kelas berhasil menampilkan menu pilih bab yang terdapat di 
aplikasi tersebut. 
c. Pengujian menu pilih bab 
Tabel pengujian menu pilih bab digunakan untuk mengetahui 
apakah dapat menampilkan materi dari bab yang dipilih. 
Tabel V.4 Pengujian menu pilih bab 









dari bab yang 
dipilih. 
Tampil kategori 
materi dari bab 
yang dipilih. 
[√  ] Diterima 





Dengan melihat tabel pengujian diatas maka disimpulkan bahwa 
menu pilih bab berhasil menampilkan kategori materi sesuai dari bab yang 
dipilih. 
d. pengujian kategori menu latihan 
Tabel pengujian kategori menu latihan digunakan untuk 
menampilkan soal-soal latihan. 
Tabel V.5 Pengujian kategori menu latihan 
 













[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
Dengan melihat tabel pengujian diatas maka disimpulkan bahwa 
kategori menu latihan berhasil menampilkan soal-soal latihan. 
e. Pengujian kategori menu video. 
Tabel pengujian kategori menu video digunakan untuk 






Tabel V.6 Pengujian kategori menu video 
















[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
Dengan melihat tabel pengujian diatas maka disimpulkan bahwa 
kategori menu video berhasil menampilkan list video penjelasan. 
f. Pengujian menu tentang. 
 Tabel pengujian menu tentang digunakan untuk menampilkan 
informasi aplikasi dan pengembang. 
Table V.7 Pengujian menu tentang 













[√  ] Diterima 





Dengan melihat tabel pengujian diatas maka disimpulkan bahwa 
menu tentang berhasil menampilkan informasi aplikasi dan informasi 
pengembangnya. 
g. Pengujian list video 
Tabel pengujian list video digunakan untuk memutar video 
penjelasan. 
Table V.7 Pengujian list video 
 













[√  ] Diterima 
[  ] Ditolak 
Dengan melihat tabel pengujian diatas maka disimpulkan bahwa list 
video penjelasan dari kategori menu video berhasil ditampilkan. 
Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, disimpulkan bahwa 
proses sudah benar sehingga secara fungsional sistem sudah dapat 
menghasilkan output yang diharapkan. 
3. Pengujian Kelayakan Sistem 
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahui respon 
pengguna terhadap aplikasi yang dibangun. Pengujian ini dilakukan 
dengan metode kuisioner (angket). Teknik kuisioner ini digunakan untuk 





tertulis yang diajukan kepada responden yang mendapat bimbingan 
maupun petunjuk dari peneliti. 
Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam pengujian ini 
yakni sebagai berikut :  
1. Kemudahan dalam penggunaan sistem  
2. Ketertarikan pengguna terhadap sistem  
3. Fungsionalitas sistem  
4. Kemanfaatan sistem  
5. Rekomendasi pengguna  
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket 
dengan mengajukan sejumlah kriteria penilaian kepada responden dengan 
berpedoman pada indikator yang telah ditetapkan. Menggunakan skala 
ordinal pada item-item kriteria, dimana setiap alternatif  jawaban 
mengandung perbedaan nilai. Berikut ini adalah hasil kuisioner yang 
dibagikan kepada 15 responden dengan 10 pertanyaan. 
Hasil dari pertanyaan kuisioner   
1. Apakah aplikasi media pembelajaran matematika tingkat SMU ini mudah 
digunakan? Hasil reseponden menunjukkan sebagai berikut 
1. Ya = 80%  
2. Kurang = 20%  






Gambar V.8 Bagan Hasil Pertanyaan Pertama 
2. Bagaimana kesan pertama anda setelah mencoba aplikasi media 
pembelajaran matematika tingkat SMU ini? Hasil reseponden 
menunjukkan sebagai berikut 
1. Sangat menarik = 60%  
2. Menarik = 40%  
3. Cukup menarik = 0%  
4. Kurang menarik = 0% 
5. Tidak menarik = 0% 
 





3. Apakah fitur-fitur yang ada dalam aplikasi media pembelajaran 
matematika tingkat SMU berfungsi dengan baik? Hasil reseponden 
menunjukkan sebagai berikut 
1. Ya = 73,3%  
2. Kurang = 26,7%  
3. Tidak = 0%  
 
Gambar V.10 Bagan Hasil Pertanyaan Ketiga 
4. Apakah informasi yang diberikan aplikasi media pembelajaran matematika 
tingkat SMU ini bermanfaat? Hasil reseponden menunjukkan sebagai 
berikut 
1. Sangat bermanfaat = 53,3%  
2. Bermanfaat = 33,3%  
3. Cukup bermanfaat = 13,3%  
4. Kurang bermanfaat = 0% 






Gambar V.11 Bagan Hasil Pertanyaan Keempat 
5. Apakah anda merekomendasikan aplikasi media pembelajaran matematika 
tingkat SMU untuk digunakan sebagai media pembelajaran interaktif di 
sekolah? Hasil reseponden menunjukkan sebagai berikut 
1. Ya = 60%  
2. Mungkin = 40%  
3. Tidak = 0%  
 





6. Apakah anda senang mengikuti materi pembelajaran dengan menggunakan 
aplikasi media pembelajaran matematika tingkat SMU sebagai media 
pembelajaran? Hasil reseponden menunjukkan sebagai berikut 
1. Sangat = 73,3%  
2. Cukup = 20%  
3. Biasa = 6.7%  
 
Gambar V.13 Bagan Hasil Pertanyaan Keenam 
7. Apakah materi pada aplikasi media pembelajaran matematika tingkat 
SMU sudah sesuai dengan materi yang berlaku saat ini? Hasil reseponden 
menunjukkan sebagai berikut 
1. Sangat sesuai = 53,3%  
2. Sesuai = 26,7%  
3. Cukup sesuai = 20%  
4. Kurang sesuai = 0% 






Gambar V.14 Bagan Hasil Pertanyaan Ketujuh 
8. Apakah materi teks, gambar, video maupun suara pada aplikasi media 
pembelajaran matematika tingkat SMU membantu? Hasil reseponden 
menunjukkan sebagai berikut 
1. Sangat Terbantu = 53,3%  
2. Terbantu = 26,7%  
3. Cukup Terbantu = 20%  
4. Kurang Terbantu = 0% 
5. Tidak Terbantu = 0% 
 





9. Apakah anda terbantu dengan aplikasi media pembelajaran matematika 
tingkat SMU ini? Hasil reseponden menunjukkan sebagai berikut 
1. Sangat Terbantu = 53,3%  
2. Terbantu = 46,7%  
3. Cukup Terbantu = 20%  
4. Kurang Terbantu = 0% 
5. Tidak Terbantu = 0% 
 







A. Kesimpulan  
Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Pembuatan Aplikasi ini telah selesai sesuai dengan perencanaan. 
2. Aplikasi ini memberikan informasi tentang pembelajaran serta pemahaman 
dalam menyelesaikan soal-soal matematika. 
3. Aplikasi ini berjalan sangat baik pada perangkat Xiaomi Redmi Note 4X. 
Dari hasil uji coba terhadap pengguna, aplikasi ini dinilai sangat mudah 
digunakan. 
4. Data yang diolah pada penentuan keluaran dari aplikasi media 
pembelajaran ini diambil dari buku ajar siswa baik cetak maupun 
elektronik. 
5. Kekurangan dari aplikasi ini yaitu belum lengkapnya data untuk kelas XI 
dan XII tingkat SMU. 
B. Saran  
Aplikasi media pembelajaran matematika ini masih jauh dari kata 
sempurna, untuk menciptakan sebuah aplikasi yang baik tentu perlu 
dilakukan pengembangan baik dari sisi manfaat maupun dari sisi kerja sistem, 
berikut beberapa saran bagi yang ingin mengembangkan aplikasi yang 





1. Penambahan data pada database untuk kelas XI dan XII tingkat SMU 
maupun penambahan data pada tingkat SD dan SMP sederajat. 
2. Mengembangkan media pembelajaran ini menjadi media pembelajaran 
yang interaktif. 
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